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El videojuego es un fenómeno social del siglo XXI nacido del auge de la tecnología y 
el internet. Los videojuegos han fomentado dos tipos de comportamientos en los usuarios, el 
que juega de manera solitaria ocasionalmente y el que juega siempre, busca asociarse con otros, 
ser reconocido, famoso, multijugador y pertenece a una comunidad. 
La sub cultura gamer se forma en medio de un espacio cultural que desarrollan 
los aficionados a los videojuegos, porque comparten los mismos gustos, 
pensamiento y tienen las mismas metas. En Lima existe una sub cultura  gamer 
como fenómeno social que aún adolece de una efectiva comunicación (medios 
de comunicación), ya que son muy pocos los portales en el mundo digital donde 
ellos puedan interactuar. 
A raíz de esta problemática, apostamos por realizar un portal web que ayude a 
oficializar el fenómeno. Mediante este portal se aportará con un medio comunicacional para 
que ellos puedan satisfacer sus necesidades comunicacionales como navegar con seguridad, 
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La presente investigación se relaciona con el Impacto de los videojuegos en la 
formación de una comunidad entre los jóvenes de Lima Metropolitana y se realizó en la 
comunidad de Lima Cercado, pero por la naturaleza del medio por el cual se realizan los 
videojuegos, desbordan los límites. El objetivo de determinar los aportes de los videojueos en 
la formación de una subcultura gamer e identificar los medios que emplean para interactuar los 
usuarios entre las edades de 17 a 23 años en Lima Metropolitana 2019. Esta investigación se 
divide en capítulos, para su fácil comprensión. Al inicio, se analiza la realidad de los juegos 
digitales, la comunidad de gamer y los que van a determinar la comunidad gamer como una 
subcultura. Para las bases teóricas, hemos revisado distintas tesis nacionales e internacionales 
habiendo encontrado diversa información de la práctica lúdica. Posteriormente, en las teorías, 
se destaca información sobre la subcultura y los gamers. 
 
En segundo lugar, se presentan las encuestas, observaciones y entrevistas como 
resultados de la investigación de campo, que se ha realizado durante el proceso de  este trabajo 
a los protagonistas de esta subcultura. Así como a especialistas en el comportamiento social y 
personal. 
 
La dificultad más grande que se tuvo que superar para este estudio, es que los gamers 
se encuentran dispersos en diferentes ciudades, atravesando incluso nuestras fronteras. 




Planteamiento de problema 
 
 
Los videojuegos, en el último lustro, han logrado formar parte importante de la vida 
cotidiana de millones de personas y, hay quienes lo ven como entrañable, otros como una gran 
pasión y, también, están aquellos que lo ven como una forma de vida muy activos. 
En nuestro país también, existen comunidades de gamers donde se presentan nuevos 
juegos y proyectos que abarcan un escenario cada vez mayor entre los jóvenes. Estos forman 
grupos de multijugadores con características propias de liderazgo, interacción y comunicación. 
Tal es la repercusión de los videojuegos en el segmento juvenil, que sin duda se puede 
hablar de una emergente subcultura de gamers, puesto que cuenta con todos aquellos aspectos 
que definen una subcultura. 
Los videojuegos, a diferencia de otros entretenimientos como la música y las películas, 
son interactivos, puesto que, a los jugadores los pone en un contexto distinto. Este consiste en 
transportarlos a un grado de interacción y realismo. Asimismo, los  lleva a tener un alto nivel 
de afinidad con cada personaje que se le presenta y eso hace que se sumerja dentro de la 
experiencia. 
Actualmente, la industria de los videojuegos ha cambiado y es cada vez más accesible 
al público. Por ejemplo, en el Perú, Dota 2 es el juego con mayor accesibilidad y tuvo espacio 
en la representación en The Inernational 2019, el más importante de todos los torneos dedicados 
a los videojuegos. 
Si bien la actividad ligada a los videojuegos sigue creciendo en el Perú, las personas 
ligadas a esta industria, coinciden en que el desconocimiento de las personas ajenas 
(adultos,profesores, padres, etc) y los prejuicios asociados a este, son problemas que  aparecen 
en distintos frentes. A esto se suman, posibles patrocinadores que no entienden aún 
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el impacto publicitario que producen los videojuegos, en un sector cada vez más grande de 
consumidores (sector informal), debido a que el jugador cuenta con una recepción positiva al 
ver un anuncio a travez de los distintos plataformas que emplean, con un premio relacionado. 
El gamer no juega sólo por divertirse, sino que lee, investiga, aprende, se involucra y 
se informa por medio de distintas fuentes. Lo curioso es que todos empezaron de la misma 
forma, sean gamers o no, con algún juego como Mario Bros. 
El fundador de la Asociación Peruana de Deportes Electrónicos y Videojuegos creada 
para atender los problemas de los eSports (personas que utilizan los videojuegos como 
deportes) y por iniciativa Mariano Tapia quien sostiene que cada juego tiene su propia 
comunidad y esto implica atraer público y objetivos de distintos videojuegos. 
En lo que se refiere a la salud, se han presentado estudios que afirman que los 
videojuegos incrementan el riesgo de obesidad. Sin embargo, investigaciones realizadas por 
expertos alemanes desmienten éstas ideas. Esta enfermedad no se presenta en niños ni 
adolescentes gamers, sino cuando se trata de jóvenes y adultos. Como lo informa (El Comercio 
2019) "Puede ser que las personas con sobrepeso tienen más probabilidades de continuar con 
su afición a los videojuegos durante la transición a la edad adulta, mientras que las nuevas 
actividades de tiempo libre se vuelven más importantes para los demás". Estas razones son las 





● ¿Cuáles son elementos que definen a las comunidades de videojuegos como una 
subcultura gamer y qué medios emplean para interactuar los jóvenes de 17 a 23 





● ¿Cuáles son los rasgos que definen a los usuarios de los videojuegos como una sub 
cultura gamer en Lima Metropolitana? 






Determinar los aportes de los videojuegos en la formación de una subcultura gamers  e 
identificar y describir los medios que emplean en su interacción los usuarios entre las 
edades de 17 a 23 años de Lima Metropolitana 2019. 
Objetivos específicos 
 
● Identificar los rasgos que identifican a estos grupos como una subcultura gamer de 
Lima Metropolitana. 






El presente trabajo de investigación es importante, porque en las últimas décadas, las 
comunidades de videojuegos han adquirido notable presencia en nuestra sociedad, siendo por 
ello necesario entender los diferentes aspectos que las identifican y definen como una 
subcultura. Estos aspectos pasan por conocer especialmente su problemática comunicacional. 
Esta investigación es útil porque contribuirá a la comunidad gamer, con nuestra 
propuesta de un portal web, donde los gamers y las nuevas generaciones estarán más 
informados y tendrán más posibilidades de comunicarse entre ellos, ya que, en la actualidad en 




El trabajo también tiene una aplicación práctica en la medida que puede servir para 
desarrollar otros estudios sobre subculturas, tribus y comunidades que los jóvenes de bien están 
gestando en diferentes campos de la cultura local. 
Limitaciones 
 
El inconveniente que se nos presentó durante la investigación fue obtener el acceso 





Antecedentes del problema 
Antecedentes nacionales 
Soto, J. (2018, Diciembre). El lenguaje audiovisual cinematográfico aplicado a los 
videojuegos: el caso de “The Last of Us”. Tesis para optar el título profesional de 
Licenciado en Comunicación Audiovisual en la Pontificia Universidad Católica del Perú. 
 
Esta investigación fue realizada con el objetivo de ver cuál es el tipo de relación que 
hay entre el mundo cinematográfico con el videojuego “the last of us”. Estos son parte de 
referidos visuales, donde se explora varios desarrollos que brinda el cine y hace que el usuario 
tenga una interacción más cercana logrando que el espectador se sienta parte protagonista. Se 
concluyó que el caso de este videojuego como otros que existen en el mercado, se guían de 
muchos referentes en los productos visuales de la cinematografía, ya que cada vez van 
mejorando su calidad de imagen y sonido donde hará sentir a sus jugadores diversas emociones. 
 
Martínez, A. (2018, Noviembre). El videojuego online multijugador como medio de 
comunicación y socialización: El caso de la COMUNIDAD VIRTUAL PERUANA de TEAM 
FORTRESS 2. Tesis para optar el título profesional de licenciado en comunicación 
audiovisual en la Pontificia Universidad Católica Del Perú. 
 
El trabajo elaboró un estudio para conocer cómo es la práctica lúdica que tiene un 
videojuego online con más de un jugador. El videojuego “Team Fortress 2” es uno de los juegos 
donde existen muchas interacciones sociales de los gamers de todo el país (Perú), gracias a los 
avances tecnológicos. Finalmente, se supo que esta práctica lúdica que hay con 
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este videojuego, tiene una gran influencia en las interacciones sociales de los gamers, quienes 
pertenecen a una comunidad virtual. 
 
Salazar, V. (2014). Influencia de los videojuegos violentos y prosociales en la conducta de 
ayuda. Tesis para optar el título de Licenciado en Psicología con mención en Psicología 
Social en la Pontificia Universidad Católica del Perú. 
 
Esta investigación tuvo como objetivo observar el efecto que tienen los videojuegos 
con contenido prosocial y violento en la intención de efectuar comportamientos de apoyo 
dependiendo del contexto en el que realice. La muestra estuvo compuesta por 79 alumnos de 
una universidad de Lima Metropolitana, los cuales fueron escogidos casualmente a una de las 
siguientes condiciones experimentales: juego multijugador en un contexto prosocial 
(cooperativo) (n = 18); juego multijugador en contexto violento (competitivo) y juego 
individual con contenido violento (violento individual) (n = 21) y (n = 17) juego individual con 
contenido prosocial (prosocial individual) (n = 23). Se calculó el nivel de la intención de ayuda 
en función a la cantidad de dinero que los participantes señalaron dar en dos situaciones tanto 
cooperativa como altruista y con respecto al tiempo que estarían dispuestos a ayudar al 
investigador en otro estudio a futuro. En conclusión, las personas en las condiciones prosociales 
otorgaron más dinero en las situaciones de ayuda que los que jugaron en las condiciones 
violentas. Igualmente, se encontró una relación significativa entre la disposición del tiempo que 
estaría dispuesto a ayudar al investigador en un estudio futuro y si los usuarios consideran 
divertido los juegos en que participaron. 
 
Martinez, A. (2018). El videojuego online multijugador como medio de comunicación y 
socialización: El caso de la comunidad virtual peruana de Team Fortress 2. Tesis para 
obtener el título profesional de licenciado en comunicación audiovisual en la Pontificia 
Universidad Católica del Perú. 
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Esta investigación con el enfoque cualitativo, se realizó también un análisis expositivo 
de la presencia del videojuego y los espacios de comunicación producidos alrededor de este. 
Aplicó cuestionarios online y entrevistas para estudiar a profundidad acerca de las 
características que presentan los jugadores Perú, como las motivaciones de sus prácticas 
lúdicas, el uso de canales de comunicación del juego, la participación y el involucramiento 
dentro de la comunidad. También, se tuvieron en cuenta las características de las comunidades 
virtuales de jugadores, el lado social de los videojuegos online multijugador, la comunicación 
por computadora, entre otros. En su conclusión sostiene que, la práctica lúdica de Team Fortress 
2 puede influir en las interacciones sociales de los jugadores miembros de su comunidad virtual 
al funcionar como un espacio digital de comunicación y socialización. 
 
Calampa, C., Díaz M., Injante, L. & Gonzáles G.(2017). Gamer. Trabajo de investigación 
para optar el grado académico de Bachiller en Administración de banca y finanzas en la 
Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas. 
 
El trabajo de investigación desarrollará una página web innovadora con la propuesta de 
un servicio online de información especializada sobre gaming que permita el contacto con 
personas que les gustan los videojuegos. Aspiran lograr un alto tráfico de usuarios que permita 
a la empresa comercializar publicidad online para empresas. La empresa ofrecerá tres tipos de 
paquetes publicitarios online, con el fin de atender las diversas necesidades de los potenciales 
clientes. La investigación realizada determinó que hay 150 empresas en el Perú para el sector 
Gamer, de las cuales el 100% se ubican en Lima. Mediante la  encuesta realizada se identificó 
que existen 75 empresas como un mercado operativo dispuesto a la publicidad en la web de 
GAMER. Estiman que el objetivo del primer año es captar el 22.5% de ese mercado operativo, 
es decir 45 empresas, para que al quinto año lograr un estimado de 
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100 clientes. Se obtendrá una rentabilidad de 18.25% en el quinto año por lo que este proyecto 
















































Proaño, J. (2015). Prácticas sociales de los miembros de los grupos quiteños de gamers of 
warcraft y lengue of legends al interior de sus comunidades en el periodo 2012-2013. Para 
optar por el título de licenciada en periodismo en la Universidad de las Américas. 
 
Esta investigación se realizó en España con el objetivo de analizar la interacción social 
en las comunidades gamer de Word of Warcaft y League of Legends, identificándose distintas 
interacciones que se generan por medio de los videojuegos en el mundo de los gamers. Para 
ello se realizó análisis de las características de los miembros de esta comunidad. Asimismo, se 
identificaron las causas y consecuencias sociales que tiene un gamer. Se realizó una 
metodología cualitativa para llegar a precisar que la comunidad y cultura no poseen los 
suficientes espacios establecidos de comunicación. Finalmente, se llegó a la conclusión que  la 
cultura de los gamers no ha sido tan atendida por los distintos sectores, pero poco a poco tendrá 
mayor presencia, por los grandes avances tecnológicos. 
 
Zhuxuan, Z (2017). Videojuegos, educación y desarrollo.Tesis doctoral de la Facultad de 
Formación de profesorado y educación de Universidad Autónoma de Madrid. 
 
La finalidad de este trabajo fue ayudar a tener un mejor conocimiento de los 
videojuegos, explicando sus contenidos reales, explorando y evaluando su influencia en la 
educación y el desarrollo humano. Para esto, analizaron su función como un nuevo medio de 
comunicación social. En el estudio se analizó la vigencia de los prejuicios sobre los videojuegos 
en los futuros profesores. Este estudio tomó en cuenta la experiencia como 
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videojugador desde muy temprana edad. Los cambios más relevantes se vinculan con el avance 
de la tecnología, que subyace a los cambios experimentados en los videojuegos. Aunque 
algunos autores utilizan diferentes criterios, como el desbordamiento de número de 
videojugadores, se ha considerado que, incluso una variable como esta del aumento del número 
de videojugadores, está también vinculada a los cambios consecutivos. Se ha tratado de 
responder a la compleja pregunta de ¿qué es un videojuego?. La descripción y el análisis de sus 
características ha permitido acercarnos a algunas de las relaciones entre los videojuegos y la 
creatividad. También actualizaron los contenidos violentos, sexuales, peligrosos,etc. de los 6 
videojuegos. En su conclusión destaca que, estos análisis no pueden olvidar que se trata de 
juegos y no de situaciones reales, es decir, no son situaciones verdaderas y en la ficción a los 
jugadores les está permitido interaccionar, actuar y ser protagonistas de las historias que 
desarrollan. 
 
Sánchez, J. (2019). “Los “youtubers gamers” españoles y su influencia en la construcción 
de la identidad cultural en niños de 9 a 12 años de edad en la escuela particular mixta 
“chelcie” de duran, 2018”. Tesis para optar por el grado de bachiller en Comunicación 
Social en la Universidad de Guayaquil. 
 
Este estudio es relevante porque permitió identificar los factores que implican que la 
influencia que los videos de estos youtubers gamers generen un cambio la identidad cultural de 
los niños y adolescentes de la escuela Chelcie, transformando sus costumbre, hábitos, 
expresiones y actitudes a las de un personaje español que crea contenido en esta plataforma 
digital de entretenimiento masivo. El análisis de la investigación de campo comprendió el 
estudio de la comunicación, la recepción e influencia de los videos de los youtubers gamers, la 
semiótica visual, los estereotipos sociales y youtube como la principal plataforma de difusión 
de contenidos influyentes para los jóvenes estudiantes de la unidad educativa. Como 
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objetivo general el trabajo buscó la influencia en la construcción de identidad cultural en los 
jóvenes de 9 a 12 años de la escuela particular mixta “Chelcie” a partir de la influencia de los 
youtubers gamers españoles. Partió de la hipótesis que los cambios de identidad cultural de los 
niños de 9 a 12 años de la escuela particular mixta “Chelcie” se debe a la influencia de los 
vídeos trasmitidos por los youtubers gamers españoles. Los youtubers gamers españoles se han 
convertido en unos de modelos a seguir más importantes de la última década para los jóvenes 
que consumen su contenido en la plataforma “youtube” generando una influencia notable entre 
la audiencia, con videos llamativos y con temáticas actuales, dando a mostrar los últimos 
lanzamientos de juegos en el mercado generando así atracción hacia quienes siguen este género 
de videos. 
 
González, C. (2014). Videojuegos para la transformación social Aportaciones 
conceptuales y metodológicas. Tesis para otorgar doctorado. Universidad de Deusto. 
 
Esta tesis se realizó en España y su prioridad fue aclarar cómo los videojuegos son 
parte de la transformación social. Para poder desarrollarlo, se utilizaron tres metodologías: 
el análisis cuantitativo, el análisis del contenido y el análisis cualitativo. En su conclusión, 
destacan el potencial de los videojuegos y cómo sirven como herramienta para la 
transformación social en distintos ámbitos, entre ellas la mejora del rendimiento laboral, la 
educación y la salud. 
 
Morales, E. (2014). La nueva cultura multimedia en la era digital el caso de los videojuegos. 
Tesis para otorgar doctorado. Universidad Complutense de Madrid. 
 
La tesis se desarrollada en España, donde se observa una fotografía del videojuego 
como una gran industria cultural, porque esta es muy importante en varios países. Además, este 
es considerado como un aspecto que tiene avances tecnológicos, cultura-arte y económicos que 
poseen los videojuegos. Asimismo, se desarrolló un análisis descriptivo de la 
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demanda para que tenga más peso para realizar la previa investigación mixta (cualitativa- 
cuantitativa). Finalmente, llegaron a la conclusión que actualmente los videojuegos son 
fundamentales en el sector cultural y económico. 
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Literatura sobre el tema de investigación 
 
 
Cultura y subcultura 
 
Para poder entender la dimensión que ha cobrado el videojuego en la sociedad peruana 
como ocupación importante de los jóvenes debemos discernir sobre el concepto de cultura y 
subcultura. 
 
Una cultura es la expresión del comportamiento social de una comunidad heterogénea 
de hombres que conviven e interactúan en un mismo espacio. Se refiere toda  creación humana 
sobre la naturaleza. Así el estilo de las viviendas, la ropa de los habitantes, su idioma y sus 
costumbres son expresiones culturales. Este concepto amplía el panorama de lo que 
entendemos por cultura y rompe con el mito de que es culto solo aquel que aprecia lo sublime 
de las artes plásticas. 
 
En un escenario social los hombres interactúan y afectan recíprocamente a la sociedad 
y esta a su vez a los hombres en particular. Sin embargo, existen grupos de personas que no se 
apegan al comportamiento “regular” y aceptado por la mayoría. Crean su propio modo de 
interactuar y generan lo que se conoce como subcultura. Un claro ejemplo a nivel mundial es 
el fenómeno de los gitanos, que forman comunidades en las diferentes sociedades sea en 
Europa o América; hablan un dialecto particular, visten de manera colorida, se casan entre ellos 
y sus oficios ocupacionales también son sui generis. 
 
Sorrentino, F.(2012) De acuerdo con teóricos importantes que han estudiado las 
subculturas, como Dick Hebdige, los miembros de una subcultura señalarán a menudo su 
pertenencia a la misma mediante un uso distintivo de ropa y estilo. Por lo tanto, el estudio de 
una subcultura consiste con frecuencia en el estudio del simbolismo asociado a la ropa, la 
23 
 
música y otras costumbres de sus miembros, y también de las formas en las que estos mismos 
símbolos son interpretados por miembros de la cultura dominante. 
Por ejemplo, en el marco de una sociedad que privilegia la higiene como reflejo de la 
“honorabilidad” de una persona, los tatuajes se han asociado a valores negativos. En algunas 
sociedades se dice prejuiciosamente, que tener tatuajes remite a un comportamiento propio de 
clases bajas y marginadas, de quienes estuvieron en prisión, un pensamiento que sin duda suena 
anacrónico y caduco entre los Millennials que adoran los tatuajes y las modificaciones 
corporales. 
 
Rubio, A. señala que según Michael Maffesoli, el primer sociólogo que adoptase el 
término “tribu urbana” (1989), ha destacado que el neotribalismo está muy anclado en los 
procesos de posmodernización, en tanto erosionan conceptos como el de universalidad, 
incrementan el gregarismo efímero; y lo emocional y estético sustituye la racionalidad. 
Cada tribu tiene el atractivo para la juventud de ser un “componente cálido”, frente al 
excesivo individualismo de las sociedades de masas. En ellas sus miembros pueden apoyarse, 
autoafirmarse y encontrar un lugar, mayor arraigo y sentido a su existencia; así como, confianza 
y pautas más claras de conducta. Ésas que las instituciones tradicionales ya no pueden dispensar 
de forma nítida (con modelos diversos de familia, escuelas, iglesias, etc.). 
 
A través de las tribus la juventud busca salir del “encapsulado” (el aislamiento físico y 
moral), tanto como del déficit emocional que le deparan las grandes ciudades y sus conflictos 
de distinta índole (familiar, amoroso y laboral). (pg.205) 
Rubio, A. afirma que estas tribus, como grupos o sujetos diferentes y diferenciables  de 
la mayoría, actúan a modo de referentes de vanguardia, al tiempo que cada subcultura ha 
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contado con uno o varios ídolos mediáticos de referencia que han marcado estilos, modas y 
auténticas guías de conducta. 
Sin embargo, en el nuevo entramado neotribal, los ídolos de masas son múltiples y más 
eclécticos; dado que cuentan con un gran aparato promocional a sus espaldas, que exige 
efectismo visual y mensajes poco definidos. En síntesis, así como hay muchos jóvenes adeptos 
a las diferentes tribus, también hay una gran masa de jóvenes que son marcan distancia, y no 
idolatran a los personajes, algo que, para ellos, ha quedado en su etapa adolescente, aunque sí 
lo hace con sus tendencias de emplear nuevos medios y formatos de comunicación, como las 
redes sociales, de una forma más consciente. (pg.209) 
 
Deporte, construcción social 
 
El deporte es una actividad física del ser humano relacionado con el entrenamiento, el 
desarrollo físico y emocional de las personas. 
 
Como dice Huerta (2019) 
 
“El deporte como tal es una construcción cultural posterior que ha implicado 
reglas, tiempos y espacios específicos. El deporte siempre ha ido de la mano 
con la estructura social; así, por ejemplo, el juego de la pelota ha sido una forma 
de ofrenda a los dioses entre los mayas y aztecas. fue parte del entrenamiento 
militar de los espartanos, fue una forma de distracción popular entre los romanos 
y se constituyó en una forma de alianza y tregua entre las polis griegas durante 
las Olimpiadas. Con el tiempo el deporte ha encajado en la economía de 
mercado articulando empresas , negocios y campeones que ya no se conforman 
simplemente con coronas de laureles. Hoy por hoy el deporte es la gran metáfora 
de la capacidad de la cultura por construirse a través del 
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juego y también, cómo no, una metáfora del control del cuerpo a través de la 
disciplina social. Un equilibrio raro entre libertad y control, como lo es o 
pretende ser la sociedad moderna”. (pg. 20) 
 
El deporte en los derechos humanos 
 
Ha tenido diferentes espacios para su tratamiento, desde la declaración Universal de los 
Derechos Humanos en lo concerniente a los derechos de: tiempo libre (artículo 24), a la salud 
(artículo 25), a la educación (artículo 26) y a la cultura (artículo 27), sobredimensionando el 
rol del deporte a nivel mundial. 
 
Sumado a esto, destacamos el papel que cumplen las cartas, como la Carta 
Internacional de la Educación Física, la Actividad Física y el Deporte (2015) o la Carta Europea 
para el Deporte (1992); y los tratados, que en sus diferentes etapas han logrado canalizar la 
debida protección al deporte, entre estos tenemos: la Convención Internacional para los 
Derechos de la Infancia (1990) cuyos derechos comprenden el juego, actividades culturales, 
salud, entre otros; el Estatuto Internacional de la Educación Física y el Deporte (1978), subraya 
la importancia de la educación física y el deporte; la Convención Internacional para la 
Eliminación de Todo Tipo de Discriminación Racial (1965); el Pacto Internacional de Derechos 
Económicos, Sociales y Culturales (1966) en lo referente a la protección al menor y adolescente 
y al más alto nivel de disfrute de salud física y mental, entre otros tratados. (Kidd, 2004). 
 
Hay un compromiso de los países suscriptores en velar por los derechos de los niños, 
de la juventud, de los deportistas quienes son «considerados triunfadores en la paz» (Bosso, 
1984, p. 8); y el acceso de las personas a realizar alguna actividad física, dejando en claro la 
importancia de vivir en una sociedad civilizada y democrática como refiere (Rubio, 2009, p. 
43) «los derechos humanos son hoy un elemento esencial de lo democrático y, por tanto, 
26 
 
donde los derechos son vulnerados o postergados no se puede admitir que haya democracia», 
en consecuencia no solo ha existido un auge en la regulación deportiva sino que esta se ha 
socializado. Así tenemos que el derecho al deporte se enmarca dentro de los derechos 
fundamentales – que según afirma (Castillo, 2005, p. 50) – está «inmerso en el debate jurídico» 
constitucional. 
 
Videojuegos como deporte 
 
Millones de personas que tienen acceso a un teléfono digital o una computadora y 
ordenador usan los videojuegos para entretenerse. Es así como su popularidad se ha 
incrementado en las últimas décadas. Pero no solo se han quedado en el entretenimiento, en los 
últimos años cada vez surgen más competiciones de los llamados eSports (deportes 
electrónicos, en inglés). Y con ello, muchos jugadores muy jóvenes han logrado ganar gran 
cantidad de dinero, incluso dedicarse enteramente a videojuegos como LoL, Overwatch o 
Fortnite y vivir de ello. 
 
Existe un gran sector en la industria de los eSports que busca que sean reconocidos 
como deportes por el Comité Olímpico Internacional (COI), y así poder incluso competir en 
las Olimpiadas. 
 
Muchas personas piensan que “Los jugadores de videojuegos son personas introvertidas 
o que forman amistades lúdicas, relaciones superficiales y lejanas” (Valleur y Matysaik, 2005, 
pag.170). Por el contrario, existen estudios que demuestran que estas personas “son las que 
mejores habilidades desarrollan y las que más capacidades motrices tienen” (Litwin, 2005. 
p.117) 
Un claro ejemplo de un 
 
gamer extremo sin ser ludópata es Carlos Rodríguez, quien ha ganado varios 
títulos como mejor jugador de videojuegos en el mundo. El primer título que se 
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le otorgó fue con el juego Counter Strike y luego con Day of Defeat y así 
 
fue perfeccionando cada vez más su técnica. (Israel Viana, ABC España, 2014) 
 
 
Para entender estas dimensiones de la problemática que investigamos, revisamos 
aspectos teóricos sobre los juegos de hoy, que están asociados al avance de la tecnología. 
 
Hacia una conceptualización 
 
Si bien es cierto, aún no existen una definición concreta y unificada, hemos 
considerado dar a conocer definiciones de expertos en este campo.De esta manera se sustenta 
que son imágenes interactivas animadas con un ambiente sonoro y también tienen un 
interface. (Clais & Dubois, 2011 en Gonzáles 2014) 
También, (Rodríguez, 2002 en Gonzáles 2014) dice que el videojuego es todo aparato 
electrónico con objetivo lúdico que es presentado en diferentes soportes. Además,(Fransca 
2001 en Chacllo &Luque 2018) afirma que un videojuego es aquel que incorpora cualquier 
forma de software de diversión por computadora usando distintas plataformas y se requiere 
uno o varios jugadores en la red. 
Para Chólis (2013) los videojuegos secalifican por la atracción que producen hacia 




En años 70, 80 y 90 los videojuegos se popularizan, pero en el 2000 debido al auge de 
las computadoras es el momento en el que los videojuegos empiezan a arrasar con el público. 
Actualmente, las ferias de videojuegos están por todo el mundo, es aquí donde se reúnen los 
gamers para así poder descubrir o compartir novedades de sus juegos favoritos. 
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Al respecto, se sostiene que los gamers son personas comunes y corrientes apasionadas 
por jugar en una Pc o consola. El interés no va solo en el juego, sino que también se enfoca en 
disfrutar y cumplir distintas metas. Al meterse en la historia del videojuego se aprenden cosas 
que pese a haber estudiado en el colegio o universidades, no nos interesó. (Proaño 2015) 
 
Ciertamente, los videojuegos han ido posicionándose en al vida de muchas personas, 
en especial los jóvenes, que son quienes desean superar su nivel en cada una de las 
competencias o niveles que se propone. 
 
Con los videojuegos ha llegado la creación de distintos grupos que se asemejan entre 
sí. Mendizábal en Proaño (2004) afirma que los videojuegos es una ciencia etnocultural, 
esto quiere decir que cada videojuego requiere de una técnica del saber hacer y de una 
tecnología del intelecto. Esto quiere decir que los miembros de cada juego saben 
reconocerse con ambos términos. 
 
Como cita Mendizábal en Proaño 2015: 
 
Su práctica, de hecho, se sostiene entre lo técnico y lo tecnológico [...] la práctica 
cultural técnica de interactuar con videojuegos se relaciona con esa racionalidad 
instrumental en la que se encuentran inscritos los individuos y para quienes el 
uso social de la tecnología es funcional a sus vidas y es emancipadora de sus 
propias necesidades e imaginarios, en tanto que la práctica cultural tecnológica 
de jugar con videojuegos se emparenta con aquella racionalidad tecnológica 
donde el uso es de por sí estratégico para fines concretos y donde los individuo 






Aporte de los videojuegos 
 
Los aportes que brindan los videojuegos al ser humano son muchos, si estos son bien 
utilizados, como por ejemplo en el aspecto psicomotriz ayuda en el desarrollo desde temprana 
edad; la concentración en los estudios, ya que en la actualidad los avances tecnológicos han 
influenciado mucho. 
 
Segun Álvarez, C & Rosillo, N. (2016): 
 
Antes se pensaba que los videojuegos eran una pérdida de tiempo, pero se ha 
demostrado que no es así, el jugar videojuegos es beneficioso para muchas 
funciones cerebrales en las que se encuentran el control cognitivo, la regulación 
emocional o la coordinación motora entre el ojo y la mano. (Pág. 26) 
 
Hoy en día los videojuegos brinda diferentes tipos de aportes en la formación en el ser 
humano en distintos temas como en la educación, en el aspecto psicomotriz, etc, los cuales ya 
han sido demostrados. 
 
Desde pequeños nos enseñan que es lo que debemos hacer y qué no. Los padres se 
encargan de enseñarles valores a sus hijos. Pero ya cuando los hijos crecen se chocan con un 
mundo distinto al que pensaban y descubren muchas cosas, entre ellas los videojuegos. 
 
Al respecto, muchos valores dominantes en nuestra sociedad están en los videojuegos 
y programas de televisión. Nos referimos a la competencia, el consumismo, la velocidad, la 
violencia, la agresividad, etc, pero también del trabajo en equipo, la constancia, la sociabilidad, 
valores de tolerancia y cuidado, etc. Existe gran relación entre los valores 
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promovidos por estos juegos y los que están presentes en nuestro entorno social, de manera que 
los comportamientos que se practican en estos juegos son los que encuentran un mayor apoyo 
y aceptación social. También, a la inversa, que nuestros niños y jóvenes van aprendiendo con 
estos valores y actitudes a través de los videojuegos y los programas de televisión. (Morales, 
2011) 
 
Aunque suene raro los videojuegos fortalece el desarrollo de los niños en todos los 
aspectos tanto por el lado cognitivo o en las actividades lúdicas, ya que existen muchos de estos 
que son educativos. 
Así mismo, Gonzáles C, (2011) Los videojuegos, a través de los celulares, consolas o 
en línea, se le han considerado como la principal actividad lúdica que prefieren la 
actualidad los niños, ya que esto atrae mucho su atención por las continuas y 
entretenidas innovaciones que este tipo de entretenimiento trae consigo.(p.224) 
 
Si bien es cierto, los tiempos han cambiado y la tecnología ha ido avanzando, con ello 
la curiosidad de los niños han ido creciendo con los atractivos y coloridos videojuegos. Es por 
ello que actualmente es difícil ver en las calles niños realizando actividades lúdicas ´que 
complementa su desarrollo, porque estos paran más tiempos entretenidos en sus videojuegos. 
 
Los videojuegos y la educación 
 
Cada género de videojuego exige diferentes habilidades, de los que se puede extraer 
ciertos beneficios para el aprendizaje, como las resoluciones de problemas matemáticos y de 
ciencias que son un poco más difíciles en la compresión. 
 
Según Escribano, F. (Septiembre, 2012) “Una de las razones más repetidas por las que 
se utilizan los juegos de aventura como modelo para los juegos educativos es que presentan un 
entorno narrativo en el que los jugadores han de resolver problemas”. (Pág 102.) 
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Los recursos y herramientas que brindan los videojuegos son muy favorables para la 
educación ya que a través del entretenimiento se puede comprender cursos que a simple vista 
parecen difíciles. 
 
Los videojuegos y la salud 
 
Según los expertos en Los videojuegos son muy favorables para el uso médico, porque 
gracias a estos desarrollamos mucho nuestra psicomotriz y esto puede ayudar mucho en 
tratamiento terapéutico. Además, podemos mejorar mucho en el sistema cognitivo porque 
podremos tener mejor retención en los estudios, etc. 
 
Escribano, F. (Septiembre, 2012) Existen personas con distintas enfermedades que de 
una u otra manera los videojuegos han generado gran beneficio en el aspecto psicológico, 
farmacológica y el entretenimiento cognitivo que brinda el videojuego. (Pág. 93) 
 
Se piensa que los videojuegos solo son perjudiciales para la salud, ya que convierte a 
muchas personas viciosas, pero se ha demostrado lo contrario, ya que hoy en día estos son de 
gran aporte en para grandes terapias y estudios médicos. 
 
La industria de los videojuegos 
 
Hoy en día los videojuegos constituyen una fuente importante de dinero en cualquier 
país ya que esto concentra un importante contenido de potenciales consumidores de  diferentes 
productos. Además los mismo gamer que participan de campeonatos son creadores de importes 
sumas de dinero. 
 
Según Quintans, L. (2017) La industria de los videojuegos es digital, creativa y 
innovadora. Gracias a esta genera grandes riquezas con gran aporte económico. Asimismo, 
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las empresas del sector educativo y publicitario invierten en investigaciones locales, 
invirtiendo sus producciones con el desarrollo de sus juegos.. (Pág. 9) 
 
Este gran mundo de los videojuegos es generador de grandes oportunidades de dinero 
y empleo para muchas personas, en distintas partes del mundo, ya que existen competencias 
entre los mejores gamers que generan mucho dinero. 
 
Videojuegos a nivel mundial 
 
Para tener estadísticas exactas necesitamos de especialistas, en este caso usaremos a 
SuperData Research que es el líder mundial de inteligencia de mercado. Nos brinda 
información cualitativa y cuantitativa sobre los juegos gratuitos, dispositivos móviles, PC 
descargables, consolas digitales y realidad virtual. Es también quien ayuda a sus clientes a 
comprender el juego. 
 
En ese caso, la firma SuperData Research que es el proveedor líder mundial de 
inteligencia en el mercado, reveló al público un informe sobre el estado financiero en el 
mundo gamer en el 2017. Asimismo, brinda información cualitativa y cuantitativa sobre los 
juegos gratuitos, consolas, dispositivos móviles, descarga de PC, medios de transmisión y 
contenido de videojuegos y realidad virtual. En los juegos con más ingresos están: League 
of Legends, Dungeon Fighter Online, Crossfire, Fantasy Westward Journey Online II, World 
of Warcraft, World of Tanks, DOTA 2, Overwatch, Counter-Strike: Global Offensive, New 
Westward Journey Online II. (Chacllo & Guzmán 2018). 
 
Juegos de Pc con más ingresos :League of Legends, Dungeon Fighter Online, 
Crossfire, Fantasy Wrestward Journey Online II, World of Warcraft, World of Tanks, 
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DOTA 2, Overwatch, New Westward Journey Online II y Counter-Strike: Global 
Offensive. 
 
Videojuegos a nivel nacional 
 
La consultora Newzoo en el año 2017 dio un reporte sobre el mercado de videojuegos 
del Perú y afirmó que el país genera 138 millones de dólares cada año. Por ello estamos en 
el puesto número 49° a nivel mundial en este rubro. Benjamín  Preciado, gerente de 
mercadotecnia comenta que para Hispanoamérica de Blizzard “El Perú está mostrando 
mucho interés y está creciendo mucho en todo lo referente a videojuegos. Ademas, las 
comunidades de los gamers están creciendo, por eso cada vez se está realizando más 
esfuerzos para llegar a estos mercados”. 
 
Los videojuegos de género de rol multijugador son los más utilizados, por ejemplo, 
Overwarch, Dota 2, league of legends, Counter Strike: Offensive Global y Call of Duty. 
 
Esto se está desarrollando de poco a poco en distintos países que han tenido grandes 
avances en la industria de los videojuegos, porque consideran que no solo son un vicio si no 
que hasta lo ven como un oficio, porque al volverse tan experto esto te generan ingresos 
económicos. 
 
eSports, un mercado prometedor 
 
 
Según el libro blanco de desarrollo español de videojuegos (2017) los eSports siguen 
empoderándose como una innovadora apuesta para un futuro cercano. League of Legends o 
Dota 2, son dos videojuegos con más referencia, ya superan una gran audiencia en los 
eventos deportivos alrededor del mundo. 
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Sin embargo, en términos de negocio el peso real de los eSport dependería 
principalmente de las estrategias que tienen los usuarios. El gasto anual por persona (eSport) 
supera los 3,64 dólares, el cual sigue siendo muy bajo con respecto a otros deportes 
tradicionales, los cuales consiguen un gasto que supera los 54 dólares por gamer, según datos 
de Newzoo. Asimismo el crecimiento dependerá mucho del impacto de las ventas de los 
patrocinios y derechos de las nuevos ligas y eventos, tanto en el ámbito nacional e 
internacional. 
 
Muchas personas se divierten con diversos videojuegos, especialmente en estos últimos 
años, pero una gran parte deciden tomar estos juegos como un estilo de vida y tomarla como 
una profesión. 
 
Como informa el diario El Comercio (05.06.2019): 
 
Esta creciente demanda por la profesionalización se da, en gran parte, 
debido a la expansión de la industria de los llamados eSports que moverán 
1.500 millones de dólares en volumen de negocio en el mundo en 2020, 
según un estudio del gabinete Deloitte publicado en verano de 2018. 
 
Es por ello que en Francia, Corea del Sur y España ya se han abierto escuelas 
dedicadas íntegramente para la formación de gamers, entrenadores y 
comentaristas. 
 
Una de ellas es E-Squad, una academia española que forma profesionales de 
deportes electrónicos. Allí, los jóvenes que se inscriben hacen tareas, reciben 
clases teóricas y prácticas, y dan exámenes, además de recibir asesoría 





Tipo, nivel y diseño de investigación 
 
La investigación es de tipo aplicada, pues se dirige al análisis de un fenómeno social 
que tiene aplicación práctica a través de un producto comunicacional que se propondrá como 
resultado del análisis de los datos encontrados. 
Nivel correlacional. Marroquín, R. (2012) sostiene que el nivel correlacional tiene 
como objetivo establecer el grado de relación no causal existente entre dos o más variables. Se 
pecualiariza porque primero se miden las variables y se calcula la correlación. (p.4) 
Diseño no experimental. Según Dzul, M.(s/f) sostiene sobre el diseño  no experimental 
es aquel que se realiza sin manipular deliberadamente variables. Se basa fundamentalmente en 
la observación de fenómenos tal y como se dan en su contexto natural para después analizarlos. 
Así mismo, es un diseño transversal. Sánchez, V. (2014) sostiene que este diseño es 
observacional, individual, que mide una o más características, en un momento dado. (...) Los 
objetivos del diseño transversal consisten en determinar las diferentes características y el 
desarrollo del diseño de estudio observacional, en un momento dado, en una sola medición 
retrospectiva. (p.638) 
Técnicas e instrumentos de recolección de datos: 
 
Las técnicas e instrumentos de recolección de datos que se consideraron en esta 
investigación son: 
a) Encuestas a gamers, pues según Marroquín, R. (2012) son las preguntas en 
forma escrita u oral que aplica el investigador a una parte de la población 
denominada muestra poblacional, con la finalidad de obtener informaciones 
referentes a su objeto de investigación. (p.19). Para esto necesitamos formular 
preguntas cerradas. Según Gimeno, S. (2018) Las preguntas cerradas obliga a 
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que los usuarios elijan una de ellas. Estas preguntas no admiten que el usuario 
dé una respuesta única o inesperada. En su preparación usaremos la escala de 
Likert, pues, según Llauradó, O. (2014) l a escala de Likert es una herramienta 
que mide actitudes y nos permite conocer el grado de conformidad del 
encuestado con cualquier afirmación que le propongamos. Por esto, es necesario 
realizar esta prueba para tener la seguridad de sus respuestas. El modelo del 
cuestionario de la encuesta puede apreciarse en el anexo N° . 
b) Para la observación de los medios de comunicación se harán capturas de pantalla 
de las publicaciones digitales que existieran. Estas publicaciones serán 
seleccionadas al criterio del investigador y analizadas mediante una lista de 
cotejos. 
La observación de la subcultura gamer se hará a través de las 
expresiones de los gamers, las informaciones que sobre el tema aparecen en 
medios de comunicación y otras fuentes, así como los juicios de expertos que 
serán entrevistados. 
c) La entrevista se desarrollará con preguntas abiertas a especialistas sobre la 
trascendencia de los videojuegos. 
 
 
Población, muestra y muestreo 
 
La población está formada por todas las personas que juegan a través de sus celulares o 
computadora ya sean aficionados o profesionales. La muestra está constituida por 100 gamers 
seleccionados con método no probabilístico con un nivel de confianza del 95% margen de error 
del 10% . 
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Adicionalmente, se observarán los medios de comunicación que utilizan los gamers 
para interrelacionarse y mejorar sus niveles de dominio en los juegos, dentro de lo que 
concebimos como subcultura gamer. 
En tercer lugar, se entrevistará a promotores de competencias e-Sports; psicólogos y 
especialistas en materia de la interacción social, la subcultura gamer y los videojuegos. 
 
 
Técnicas de análisis 
 
El análisis de la información estadística será tabulado usando medidas de tendencia 
central con apoyo del programa excel, las declaraciones y los datos de las observaciones se 















Como se estima en el gráfico N° 1, el 79,2% de jugadores son varones. Sin embargo, 









Como se puede apreciar en el gráfico N°2, los jóvenes encuestados se encuentran en el 
rango de 18 - 22 años, ocupando el 65,6% del total. Sin embargo, el 21,9% son de 23 - 25 años. 










En el gráfico N°3 podemos apreciar que el 50% de los gamers cuentan con estudios 











En el gráfico N°4 podemos apreciar las preferencias de plataformas en las que los 
jóvenes eligen para jugar videojuegos. El 59,1% prefiere usar Steam (plataforma de juegos 
digitales de PC de Valve Corporation, se puede acceder a una biblioteca de más de 12.000 
juegos que puedes comprar en Steam Store asociándose a tu cuenta personal, pudiendo 
descargarlos, instalarlos y jugarlos en cualquier PC, mientras cumpla los requerimientos 
mínimos de cada juego) , El Epic Games (nueva tienda online de videojuegos de Epic Games 
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con la que aspira a competir con Steam, GOG, y el resto de alternativas. Una tienda que quiere 
destacar por la gran cantidad de beneficio que le ofrece a los desarrolladores, aunque está dando 
sus primeros pasos con un catálogo de juegos bastante reducido) lo prefieren un 32,3% y el 










Como se observa en el gráfico N°5, la mayoría de los gamers prefieren los juegos de 
estrategia, esto ocupa un 71,9% en el total de encuesta. El 11,5% prefiere violencia y el resto 












El gráfico N°6 nos muestra que el 64,6% de los gamers encuestados al valorar un 
videojuego prefieren la jugabilidad, 15,6% los gráficos realistas, el 12,5% se inclinan por la 
historia y el resto por el sonido y la innovación, que llegan a ser el porcentaje de 7,3%. 
 
Gráfico N° 7 
 




Según el gráfico N°7, el 60,4% de los encuestados se informan sobre los juegos en 
internet. El 22,9% está informado por medio de revistas, el 15,6% se informa a través de sus 





Gráfico N° 8 







Como podemos apreciar en el gráfico N°8, EL 65.6% de los jugadores encuestados 
califican el medio que usan como bueno. El 20.8%, dice que es es excelente y el 13.5% de los 
gamers señalan que es regular. 
 
Gráfico N° 9 






Como podemos apreciar en el gráfico N°9 se describe que el 37.5% de los jugadores 
encuestados buscan tips en un portal web. El 21,9% busca amigos. El 19,8% de estas 
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personas buscan informarse sobre noticias de videojuego. El 18,8% señala que desea ver 
juegos nuevos en un portal web y el 2.1% afirma que busca cursos para cada videojuego. 
Gráfico N° 10 
 






Según el gráfico N°10, el 57,3% de los encuestados usan redes sociales como medios 
para comunicarse. El 24% usa discord. El 13,5% usa portales web. 
 
 
Gráfico N° 11 






Como podemos apreciar en el gráfico N° 11, se señala que el 72,9% usa Facebook 





Gráfico N° 12 
 






En el gráfico N° 12 podemos apreciar que el 77,1% de los encuestados usan las redes 
sociales diariamente. El 14,6% suelen usar las redes sociales semanalmente y el 8,3% de los 
encuestados no usan con mucha frecuencia ninguna de estas redes. 
 
Gráfico N° 13 
 






Según el gráfico N°13, el 76% de los encuestados prefieren mejorar su nivel de juego 
al revisar un portal web. El 15,6% prefiere conocer más sobre el juego y el resto que abarca un 
8,3% afirma que prefiere conocer otros gamers y revisar noticias sobre los videojuegos. 
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Gráfico N° 14 






Como podemos apreciar en el gráfico N° 14, el 95,8% de los gamers encuestados cree 
que es útil un portal web para gamers. Sin embargo, un 4,2% señala que no es  de importancia. 
 
Gráfico N° 15 





Según el gráfico N° 15, el 33,3% de los encuestados prefieren los torneos como 
contenido en un portal web. El 26%, señala que los consejos para videojuegos son un tema de 
interés para el portal web. Así mismo, el 21,9% prioriza los eventos. El 10,4% opta por videos 










Según el gráfico N°16, 68,8% prefiere la actualización diaria del portal. El 25% 
antepone la actualización semanal. Sin embargo, el 6,2% señala que la actualización del portal 





Sobre videojuegos y su adicción 
 
Los videojuegos deberían representar mayor importancia en las personas, debido a  que 
el aspecto recreativo puede ser reemplazado por otra actividad en forma individual o grupal. 
 
“Se convierten en una adicción cuando no pueden dejar de jugar o de pensar en el juego, 
cuando al no estar jugando se sienten ansiosos o angustiados y cuando buscan cualquier 
momento o circunstancia para jugar”, señala Laredo Chacón, Edwin Wilder, psicólogo. 
 
Los jóvenes siempre buscan cualquier excusa para jugar, ya que tienen como objetivo 
ser el mejor jugador y para lograrlo tienen que estar jugando constantemente. 
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“Considero que la relación con los videojuegos es adictiva, porque mayormente las 
personas ocupan su tiempo y dejan de lado sus deberes por estar jugando, causando que se 
distraigan demasiado”, comenta Andrés Carrión Martínez, capitán de Ayllus Perú (juego Clash 
Royal) 
 
Deberían de darse tiempo para todo, ya que los videojuegos son una distracción, pero 
cuando dejas de lado roles importante que debes cumplir en tu vida, se vuelve en una adicción 




Sobre videojuegos y sus potencialidades 
 
La industria de desarrollo de videojuegos en el país, tiene un gran potencial y hay 
diversas casas de desarrollo”, manifiesta Mariano Tapia Presidente de Asociación Peruana de 
Deportes Electrónicos y Videojuegos (APDEV). 
 
“Es muy variante, todo ello depende de qué plataforma usar para practicar los videojuegos que 
más les apasione, dentro de lo más relevante está discrod. Además, hay diversas comunidades, 
de diversos videojuegos en Perú, las mas importantes forman parte de APDEV ”, acota Mariano 
Tapia Presidente de Asociación Peruana de Deportes Electrónicos y Videojuegos (APDEV). 
 
“Para comunicarme con otros gamers utilizó una aplicación que se llama “discord”, esta 
plataforma te permite jugar mientras estás en una llamada con 2 o 5 personas, en  especial la 
utilizo cuando juego importantes partidos y es por esta app que coordino más estrategias”, 
señala Andrés Carrión Martínez, capitán de Ayllus Perú (juego Clash Royal). 
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Ellos se comunican solo por la competencia, para hablar con su equipo sobre las 
estrategias que utilizarán en un determinado juego. Incluso no son mucho de socializar ya que 
ellos siempre quieren ser el mejor jugador. 
 
“La acogida de los videojuegos ha resultado muy positivo para el Perú, existe un 
crecimiento muy importante, pero lamentablemente este crecimiento es muy desordenado que 
no permite que el ecosistema tenga un crecimiento sostenido, es por ella que la APDEV está 
trabajando constante para ello se debe mejorar varios aspectos en el crecimiento de los 
videojuegos, porque tal vez en un futuro los gamers lo consideren como un trabajo jugar un 
videojuego. 
 
“Incrementar jóvenes con problemas de salud mental, con recortes sociales, faltos de 
inteligencia emocional y cognitiva”, comenta Laredo Chacón, Edwin Wilder, psicólogo. 
 
A medida que los videojuegos se empoderan en la sociedad se incrementan más problemas 
psicológicos con las personas, ya que estas se vuelven más adictivas. 
 
“Los videojuegos mayormente me atraen porque por este medio puedo conocer 
amistades nuevas, puedes volverte famoso. Existe un juego (Clash Royal) que te consigue 
bastantes seguidores en twitter, que es donde se maneja la mayoría de videojuegos actualmente, 
por ejemplo si anda estresado o molesto, puedes jugar un rato y eso te desestresa porque 
usualmente los videojuegos te divierten, emocionan y esas cosas, señala Andrés Carrión 
Martínez, capitán de Ayllus Perú (juego Clash Royal). 
 
Hoy vemos que los videojuegos captan mucho la atención de los jóvenes porque les 
gusta sentirse reconocidos, importantes y a su vez ganar dinero mientras se distraen, ya que 
existen torneos de juegos que tiene como premio una fuerte cantidad de dinero. 
49 
 
“Perú por sí solo, no genera suficiente contenido para tener un portal web dedicado para 
el en exclusiva. En la página web que yo administro tenemos diversos artículos, todos ellos con 
una gran acogida”, señala Mariano Tapia Presidente de Asociación Peruana de Deportes 
Electrónicos y Videojuegos (APDEV). 
 
“Estaría bien que un portal web este dirigido solo para gamers, nos  convendría mucho, 
ya que por este medio nos pueden informar sobre los eventos deportivos y torneos. Me gustaría 
que tuviera opciones de elegir: más estrategias que tipo de eventos se están realizando en la 
actualidad en el Perú y diferentes países. Además, informarme de los torneos que te dan dinero, 
ya que esto le atrae mucho a las personas y los gamers están muy atentos a páginas que brindan 
esta información”, comenta Andrés Carrión Martínez, capitán de Ayllus Perú (juego Clash 
Royal). 
 
“El tema de videojuegos es inmenso. Si se crea un portal web para varios juegos, no 
tendría sentido por muchas razones una de ellas es que al saber todo de los diversos juegos. 
Además, tendrías que tener un montón de personas para que se encargue de cada juego. Si se 
realiza un portal web solo para Perú te recomiendo que te centres en Dota ya que acá se 
encuentra más gente que juegue este videojuego, a cambio league of leguendss son para 
aquellas personas que les gusta gastar dinero en los videojuegos, comprando poderes, parches, 
etc.”, comenta el gamer Joel Acevedo. 
 
A nuestro país aún le falta empoderar la cultura gamer, ya que somos más consumidores 
de lo que es de afuera y esto influye mucho con la gran acogida que tiene. Asimismo, los 
gamers buscan un portal web donde puedan estar muy bien informados sobre los torneos y 






Sobre influencia de los videojuegos 
 
 
Los videojuegos no deberían representar mayor importancia en las personas, debido a 
que el aspecto recreativo puede ser reemplazado por otra actividad en forma individual o 
grupal. El aspecto competitivo puede ser reemplazado por algún deporte o juego de mesa. Pero 
los videojuegos están influyendo en generar sujetos más agresivos, ya que principalmente los 
juegos son violentos, no hay comunicación interpersonal adecuada y si la hay tiende a ser 
agresiva o sin habilidades sociales, no desarrollan aspectos cognitivos ni emocionales al no 
interactuar con más personas o gozar diversas experiencias de aprendizaje, generan personas 
irresponsables y procrastinadoras”, señala Laredo Chacón, Edwin Wilder, psicólogo. 
 
Los videojuegos son muy importantes hoy en día en la gran mayoría de jóvenes ya que 
los avances tecnológicos reemplazaron los juegos grupales en la calle que eran súper creativos 
y sanos. La gran mayoría de videojuegos son violentos, por ende tenemos una sociedad cada 
vez más violenta. 
 
Sobre canal digital 
 
“En realidad nadie, muy pocas personas ven eso, porque trasmiten juegos que tu ya 
conoces y eso no capta la atención. Asimismo trasmiten torneos finales mundiales y en realidad 
eso si podría llamar la atención pero estos solo se transmiten la final y lo que a nosotros como 
gamers no interesa es todo el torneo desde el inicio, en esos aspectos considero que fallan el 
canal digital que tiene movistar para gamers.”, comenta Joel Acevedo, gamer. 
 
Los gamers y la subcultura 
 
“Considero que los gamers sí, somos parte de una subcultura porque aparte de mí hay 
demasiada gente que tiene el mismo gusto por los videojuegos y que comprenden muchas 
cosas que yo sé. Los elementos que considero que nos vuelven parte de esta subcultura son el 
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mismo videojuego, luego la comunidad (los comentarios, lo que piensan, lo que dicen, etc)”, 




“Yo en lo particular admiro a Lolito porque es un buen jugador (no el mejor), sabe 
transmitir bien las sensaciones cuando juega y es divertido. Sin embargo, si quieres saber quién 
es el mejor es muy difícil pero ahora todos conocemos que Bugha es el mejor.”, señala Sergio 
Suarez, gamer. 
 
Opinión de la sociedad 
 
“Pues realmente me es indiferente que alguien piense bien o mal de mi por jugar 
videojuegos. Quisiera añadir algo ahora te diré que piensan los gamers sobre los gamers, he 
visto y vivido casos que los americanos insultan a los latinos solo por eso tildamos de 
mexicanos (yo diría 3 de cada 10 americanos). Además he visto y también lo he hecho que 
cuando juegas en grupo y tu compañero juega en un cyber o es un niño, los jugadores se salen.”, 
comenta Sergio Suarez, gamer. 
 
Unidades de comunicación 
 
“Las unidades comunes primordiales son los horarios, también puedes considerar 
gustos/opiniones del videojuego, la habilidad que cada uno tenga de repente mientras juegan y 
hablan se conocen y tienen otras cosas en común.”, señala Sergio Suarez , gamer. 
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Observación de la página web de APDEV 
 
Tabla N° 1: 
EVALUACIÓN DE LA PORTADA DE LA PÁGINA WEB ASOCIACIÓN PERUANA 





Gráfico N° 17: 




Como se observa en el gráfico 1 de la página web de APDEV ofrece las siguientes 
características, en su portada no presenta colores adecuados, ya que para captar la atención de 
un gamer debe tener colores más llamativos (fuerte). Cuenta con hiperenlace como: noticias, 
contactos, etc. La calidad de imagen es buena y tiene un buen encuadre. 
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Tabla N° 2: 
 











En este hiperenlace (noticias) podemos observar que las noticias que ellos presentan a 
sus usuarios son informativas, pero estas no son renovadas constantemente. Presenta un buen 
manejo de espacio, pero sus colores no son nada llamativos. La calidad de imagen que utiliza 
para acompañar su información tiene buena calidad, encuadre e iluminación. 
54 
 
Tabla N° 3: 












En esta sección (cyber- deportistas) considero que debería ser más entretenida, pero por 
lo contrario es muy formal, si bien es cierto su titular es directo pero su bajada no es nada 
informativa. No cuentan con espacios donde contengan videos ni audio solo es texto y foto 
(con buen encuadre, buena calidad e iluminación). 
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Tabla N° 4: 





Gráfico N° 20: 





En esta sección (contactos) si presenta los hiperenlaces adecuados para que los gamers 
puedan comunicarse, pero no sabemos si estos reciben una respuesta inmediata y adecuada. 
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Tabla N° 5: 





Gráfico N° 21: 






Como se observa en el gráfico N° 1, la revista titulada Pro Gamer‟s presenta las siguientes 
características: El texto está mal justificado, no presenta los temas de contenido, no usa colores 




Tabla N° 6 
 
Gráfico N° 22: 






Según el gráfico N° 2 la primera página de la revista presenta al autor de la publicación 
y no al tema, cuyo nombre aparece en el texto, pero como leyenda en la foto, el texto asemeja 
una autobiografía sin relación con el contenido de la revista. Llama la atención el grave error 
ortográfico que además está resaltado en el texto invertido donde dice “Hacerca de mi”, lo que 
pondría en evidencia su nivel de manejo idiomático. 
Tabla N° 7: 





Gráfico N° 23: 
SEGUNDA PÁGINA DE LA REVISTA ONLINE 
 
Fuente:https://issuu.com/revistaronald/docs/revista_de_videojuegos 
Según el contenido de la segunda página de la revista el texto es informativo; con 
respecto a las imágenes, tienen un buen encuadre y nitidez, sin embargo, no se encuentran bien 
iluminadas ni bien posicionadas. Las fotos se presentan de forma cuadricular y están mal 
ubicadas puesto que rompen el esquema y la imagen calada hace que se pierda  mucho espacio 





Tabla N° 8: 
 








Gráfico N° 24: 
Fuente:https://issuu.com/revistaronald/docs/revista_de_videojuegos 
Según el gráfico número N° 4, la página número 6 nos habla de la tienda de los 
videojuegos, el texto presentado es informativo, con respecto a las imágenes, las fotos están en 
buen plano, son nítidas y están bien caladas, pero no se encuentran bien ubicadas. Las imágenes 
cuadriculadas están sueltas y el color del fondo no es dable. 
Tabla N° 9: 





Fuente: Propia  
 
Gráfico N° 25: 






Según el gráfico N° 5 la página N° 13 presenta texto narrativo, la calidad de imagen es 
muy buena, pero están mal diagramadas y caladas, dejan mucho espacio en blanco y no están 
con el color adecuado de fondo. 
Observación de la comunidad gamer en Lima 2019 
 
 
La comunidad gamer se entiende como el espacio cultural que desarrollan los gamers, es 
decir un video jugador que tiene gran gran pasión por jugar e interés por saber acerca de los 
videojuegos, disfrutar de esta actividad lúdica y terminarla con altos récords. Se  diferencia del 
jugador casual porque interactúa con otros jugadores, compiten con ellos, arma equipos de 
multijugadores, se comunica con frecuencia y adopta actitudes comunes. 
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Escenario de las TIC: 
 
Para entender la real dimensión de la subcultura gamer debemos partir del diagnóstico 
sobre el uso de las tecnologías de la información y comunicación en la sociedad peruana. 
Usaremos los datos oficiales del Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI), 
correspondientes al año 2018. 
 
Gráfico N° 26 
 
Fuente: INEI 
El 51,0% de la población de 6 y más años de edad del país usó Internet. Respecto a 
similar trimestre de 2017, se observa una disminución de 1,6 puntos porcentuales al pasar de 
52,6% a 51,0%. 
Por área de residencia, en Lima Metropolitana el 70,9% de la población usó Internet, 
en el Resto urbano el 55,6% y en el área rural el 13,2%. 
De otro lado, según INEI, el 54,7% de hombres hacen uso de Internet, mientras que el 
47,3% de las mujeres accede a este servicio, existiendo una brecha de género de 7,4 puntos 
porcentuales a favor de los hombres. 
Población joven y adolescente accede más a Internet. El 79,8% y el 65,0% de la 
población de 19 a 24 años y de 12 a 18 años de edad, respectivamente, son los mayores usuarios 
de Internet. Entre los niños de 6 a 11 años acceden el 30,2%. En la población de 60 y más años 




Respecto a la frecuencia del uso de internet, INEI revela los siguientes datos: 
 





El 74,3% de la población hace uso diario de Internet, comparado con similar trimestre 
de 2017 aumenta en 3, 2 puntos porcentuales. Le sigue los que usan Internet una vez a la semana 
con 22,3% y los que usan una vez al mes o cada dos meses o más con 3,3%. 




Actividades que realiza la población usuaria de Internet 
 

















El 89,8% utiliza Internet para comunicarse (correo o chat), el 83,5% de la población 
navega en Internet para obtener información, y el 80,3% recurre a Internet para realizar 
actividades de entretenimiento como juegos de videos y obtener películas o música. 
Del total de hombres y mujeres usuarios de Internet, el 89,4% y el 90,2%, 
respectivamente, lo utilizan para comunicarse vía correo, chat, etc.; y el 83,1% de hombres y 
el 84,0% de mujeres, para obtener información. 
Por grupos de edad, es mayor el porcentaje de uso de Internet para comunicarse en el grupo de 






Según el diario El Comercio (2019) el estudio muestra una gran diferencia de 
porcentajes en el estado civil entre hombres y mujeres. Por un lado, el 65% de mujeres 
“gamers” son solteras, mientras que solo un 18% son casadas. Esta diferencia abismal no se 




Las cifras mencionadas no parecen tener un estrecho vínculo respecto a la tenencia de 
hijos, pues el 42% de mujeres “gamers” sí tienen hijos y el 58% no. En el caso de los hombres 
las cifras están equilibradas en un 50% sobre la tenencia o no de hijos. 
 
La edad promedio entre hombres y mujeres “gamers” tiene resultados interesantes, pues 
el 83% de mujeres están en el rango de 18 a 35 años y, en hombres, la cifra es de 63%. Sin 
embargo, en el segundo rango de edades que es de 36 a 64 años, nos damos cuenta que, en 
mujeres, la cifra es de 17%, mientras que en los hombres de 38%. Con el paso de los años, nos 
damos cuenta que, en el caso de los hombres, no hay una diferencia significativa, a diferencia 
de las mujeres, respecto al uso de videojuegos. Según el estudio, el 56% de mujeres juegan al 
menos una vez por semana, mientras que en el caso de los hombres la cifra asciende a 76%. 
Asimismo, el estudio se centró en analizar los cuatro tipos de plataformas preferidos por los 
“gamers” para jugar videojuegos: PC, Laptop, PlayStation y Smartphone. 
 
En el caso de las mujeres, su plataforma preferida resultó ser el Smartphone con un 
38%, seguido de PlayStation con un 20%, Laptop con un 19% y PC con un 12%. En el caso de 
los hombres el “top” varía, pues predomina el gusto por PlayStation con un 29% y le siguen 
Smartphone con un 24%, PC con un 23% y Laptop con un 18%. 
 
Finalmente, para la Directora Ejecutiva del IAB Perú, Beatriz Hernández: “Con el 
desarrollo del internet la industria de los videojuegos se ha masificado y crecido a un punto que 
hoy, muchos de ellos, son considerados eSports. Asimismo, otras industrias comienzan a 
incorporar elementos y herramientas de los videojuegos para obtener mejoras e innovaciones, 
como es el caso del sector educativo que a través de la gamificación permite transmitir de 




Así como tenemos distintos deportes en el mundo y todos están clasificados por la 
cantidad de personas, temporadas y categorías en el mundo de los gamers también existen 
distintas categorías. Al respecto, la Corporación Colombia Digital realizó una investigación 
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en la que señala que la clasificación de los gamers está separada según el tiempo que 
invierten los jóvenes en jugar y el tipo de consolas que usan. 
 
 
a) Según el tiempo invertido: 
 
Casual Gamer: Invertir entre una o cuatro horas por semana en jugar te hace pertenecer 
a esta categoría. El principal objetivo es divertirse. No tiene una meta trazada y es muy raro 
que termine una partida completa. (Corporación Colombia Digital, 2013) 
 
 
Hardcore Gamer o Gozu: Es quien tiene habilidades súper buenas y supera el 
promedio de un buen jugador, suele dedicar tres horas diariamente a los videojuegos y compite 
con otros usuarios. (Corporación Colombia Digital, 2013) 
 
 
Cheater: Son aquellos que utilizan claves alteradas para beneficiarse a si mismo; no 
tiene buena reputación en el grupo de los gamers. (Corporación Colombia Digital, 2013) 
 
 
Ciberatleta o Pro-Gamer: Toman el videojuego como una prioridad, la mayoría de 
veces son remunerados por ello. (Corporación Colombia Digital, 2013) 
 
 
Según el tipo de consolas: 
 
 
PC Gamers, PCeros o Compuseros: Son especializados en videojuegos de 
computadoras. 
Consoleros: Suelen jugar en consolas, pueden tener varias pero admiran a una. 
 




Movileros: Juegan con su celular y son expertos en aplicaciones. 
 
Emugamers: Son los que utilizan emuladores de consolas para revivir la emoción 




Perfil de un gamer peruano 
 
En el 2015 se ha presentado un crecimiento de 4 veces, tratándose de más de 16 
millones de aficionados entusiastas. 
Según una publicación en el diario oficial El Peruano (2016) señala que en el Perú, el 
68% de personas aficionadas al los videojuegos usan laptops con una buena calidad de audio 
y video para que les permita aprovechar cada una de las partidas de videojuego. El 29% usa 
los modelos más caros que ofrece el mercado. 
Según las estadísticas, el 36% es jefe de un hogar, el 45% es padre de familia. La edad 
promedio de un peruano gamer es de 31 años. Así mismo, 1 de cada 4 tiene más de 40 años y 
el 47% de los aficionados son mujeres. 
 
 
Infamous, peruanos ganadores 
 
El Perú ha venido desarrollando las habilidades ludópatas desde el 2015 y esto ha 
permitido que un grupo pueda entrar a concursar a nivel mundial y pueda quedar en un muy 
buen lugar. 
RPP (2019), señala que Infamus ha sido el grupo que ha destacado en el Mundial de 
Dota 2 obteniendo el mejor resultado de los equipos sudamericanos en el torneo que se dan 
desde el 2011. Quedar entre los ocho primeros puestos aseguró un total de 850 mil dólares. 
En su última partida, el equipo fue derrotado por Team Secret. 
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Intereses y actividades 
 
Los gamers cuentan con comunidades donde ellos hablan y discuten de su videojuego 
de su elección y estas comunidades en su mayoría se dan por medio de las redes sociales, ya 
que en la actualidad esto es el canal de comunicación más utilizado por las personas y además 
pueden relacionarse con personas de distintas partes del mundo. 
Álvarez, C & Rosillo, N. (2016). señalan que los gamers forman comunidades: 
 
“La información digitalizada es lo que permite la interacción entre el ser humano con el 
universo, dentro de la cultura hay múltiples estructuras materiales que parten desde lo básico 
como la consola de videojuegos hasta plataformas virtuales de interacción como foros de 
discusión. (…) El factor videojuego permite la posibilidad de crear comunidades de jugadores 
ya sea de manera presencial o basada en virtualidad”. (pg. 24 - 25) 
Las comunidades gamers se van formando poco a poco a través de un grupo de personas 
que les gusta el mismo tipo de juegos y por ende necesitan un lugar donde puedan practicar, 
hablar, etc; referente al videojuego es por eso que cada vez se van formando más comunidades 
virtuales o presenciales. 
 
Identidad de los gamers 
 
El proceso de comunicación que tienen los gamers empieza desde que ellos se colocan 
unos apodos que se les conoces en este mundo como nick, y es así como ellos se pueden 
comunicar a través de comunidades y grupos virtuales de distintas partes del mundo. 
 
Al respecto se sabe que mediante estos apodos (nick), es posible conocer cosas del 
opositor, es por eso que lo único que se sabe es el nombre y su desempeño en el juego. (Montes, 
F. 2016). 
 
Todo este proceso de comunicación entre este grupo de personas empieza mediante su 
nick ya que a través de estos ellos se identifican y utilizan este usuario en todos los juegos. Es 
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por eso que el nick es muy importante para estudiar a su competencia, porque es parte de la 
construcción de la identidad gamer de cada persona. 
 
Contactos con otros gamers 
 
Los medios que utilizan para comunicarse son en su gran mayoría vía On Line, 
mediante foros y redes sociales como Facebook, donde existen grupos en el que intercambian 
información, pero solo referente a un juego específico, es decir cada juego tiene su grupo en 
Facebook donde hablan solo de ese juego ya que intercambian información y forman grupos 
para competir. 
 
Según Montes, F. (2016). El mundo virtual mediante redes sociales, foros, videojuegos 
de tipo multijugador, etc. Lo que para muchos entrevistados comenzó en los cybers o cibercafés 
con el sistema de LAN o en la casa de algún amigo, hoy en día el sistema de juego primordial 
son los juegos online debido al auge de la Internet ya mencionada disminución de la brecha 
digital. La actividad del gaming es, para muchos individuos, una motivación para tener contacto 
con otros. (Pág.31) 
 
Es más fácil poder comunicarse mediante alguna red social para ellos, ya que muchas 
veces los juegan con personas de distintas partes del mundo, además en la actualidad la mayoría 
de videojuegos son online debido al avance tecnológico. 
 
Futuro de Gamers: 
 
Se trata de una disyuntiva que llega mucho antes que en la mayoría de deportes. En el 
frenético mundo de los eSports, o deportes electrónicos, los jugadores pueden estar acabados 
con tan solo 23 años, porque la capacidad de reacción es supuestamente menor a partir de esa 
edad. Un milisegundo puede ser clave en los campos de batalla en línea de los eSports, una 
disciplina que despunta con fuerza y en la que las recompensas económicas se disparan. 
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Este año, en el campeonato mundial The Internacional en Shanghái, en el que los 
participantes compiten en el videojuego Dota 2, hubo un premio récord de 33,7 millones de 
dólares. 
 
En Dota 2, un juego para varios jugadores, estos suelen hacer referencia a un tope de 
edad de 30 años. 
“La gente cree que a esa edad uno es lento, ya no es bueno, pero yo creo que es un 
mito”, dice a la AFP Jingjun „Sneyking‟ Wu, de 24 años y miembro del equipo Newbee. 
Michael „Ninjaboogie‟ Ross, de la organización Mineski, espera desafiar la barrera de la 
edad. Con 27 años y tras haber pasado más de la mitad de su vida jugando, la cuestión del 
retiro ya empieza a rondarle. 
Pero al ser preguntado sobre qué planea hacer después, reconoce: “Es algo en lo que 
nunca he pensado realmente”. 
Las redes sociales como medio de comunicación de los gamers 
 
En la actualidad los medios de comunicación que son más utilizados son las redes 
sociales son el medio más fácil donde las personas pueden interactuar y además brindan 
mejores beneficios que otras plataformas virtuales, ya que son mucho más modernas, 
completas y utilizadas a nivel mundial. 
Esnaola, G. & Levis, Diego. (2009). manifestaron que “la mayor parte de los vídeos 
que se publican en estos espacios de la llamada Web social o web 2.0 son creaciones 
independientes y/o artesanales de calidad e interés diverso. (...) Un caso particular de esta 
tendencia son los videojuegos, cuyo impacto social se ha visto incrementado desde el auge de 
las redes sociales y los entornos colaborativos on-line”. (Pág. 266-277) 
Gracias a la evolución de las redes sociales las personas pueden interactuar de 
distintas partes del mundo. En las redes sociales como es el caso de Facebook, tiene muchos 
70 
 
juegos o espacios donde los gamers pueden comunicarse para cambiar opciones, formar 
equipos, etc; sobre el juego de su preferencia. 
 
 
Los videojuegos en las relaciones interpersonales. 
 
Estamos en una época que gracias a la evolución de la tecnología podemos 
comunicarnos a través de distintas plataformas, redes sociales, etc; pero esto no implica que se 
generen amistad entre los gamers. Ellos más que todo utilizan estos medios para compartir 
información sobre el juego. 
Machargo, J., Luján, L., León, E., López, P. & Martín, M. (2003) manifestaron que: 
la relación interpersonal en una situación de videojuego no implica los vínculos, ni 
los compromisos, ni los sentimientos que suelen darse en los lazos de amistad. La 
relación en el juego es circunstancial y viene a cumplir la función de hacerlo más 
entretenido e interesante, sobre todo si contiene elementos competitivos. Las 
relaciones que se establecen a través de los videojuegos no son comprometidas y no 
crean auténticas relaciones de amistad. (Pág. 169) 
 
Efectivamente, los adolescentes no usan los videojuegos por crear amistades con otras 
personas o reforzar las que ya tienen, las intenciones son otras, es querer experimentar la acción 
y la violencia, sentirse dueños de la calle y saber que al cometer un delito en el videojuego no 
perjudica su vida real. 
 
Torneos en Lima - Perú 
 
En la actualidad, los videojuegos se han convertido en un boom. Como muestra de 
ello, se realizan dos festivales en el que se juntarán todos los fanáticos. 
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Al respecto, RPP (2019) sostiene que MasGamer que anteriormente, este festival ha 
tenido importantes sucesos como la presentación de Barry Leitch, el compositor original del 
soundtrack de Top Gear, también importantes torneos como Dota2 y League of Legends. 
El 2019 se ha convertido en el año de los videojuegos en Perú. Por ende, en 
MasGamer no es es único evento de este año. También está el “Lima Games Week”, el debut 
de este acontecimiento trae las finales de la Laiga Gaming de Dota2. 
Según el sitio Marca.com, la industria de los eSports genera anualmente ingresos por 
valor de 900 millones de dólares al año. Sin embargo, no son pocas las voces que prevén que 
este año superarán por primera vez los mil millones en ganancias. 
Además, un estudio de Newzoo, la firma más importante de análisis de eSports, 
señala que los deportes electrónicos ya tienen más audiencia que la NFL, la mayor liga de 
fútbol americano profesional de los Estados Unidos. 
Newzoo precisa que la audiencia de los eSports ha llegado a 454 millones en todas las 
plataformas y presenta un crecimiento de 15%, mientras que el Super Bowl LIII tuvo 100.7 
millones. 
Contenidos de los videojuegos 
 
Los videojuegos tienen distintos contenidos que llaman mucho la atención  del usuario. 
Estos contenidos en cierta forma pueden ser favorables o negativos para ellos, ya que pueden 
contener violencia o en otros casos pueden ser favorables porque son educativos. 
 
Martínez, A. (2017) afirma que los juegos clásicos tiene una dinámica muy particular 
en aspectos, ficticios, creativos y experimentales los cuales sirven para      entretener un 
medio controlado y simulado que reflejan de  manera explícita y implícita los valores, reglas  e 
instituciones sociales, donde los participantes refuerzan o aprenden los requerimientos y bases 
de su cultura. Asimismo, los recursos audiovisuales hoy es visto como un fenómeno 
72 
 
comunicacional  que  tiene como funciones informar, persuadir y entretener con unos 
recursos especiales que van más lejos de los sonidos y imágenes , siendo estos 
una transmisión de emociones. (pg. 549) 
 
El contenido de los videojuegos forja mucho la identidad de las personas, en este caso 
los gamers, por eso es muy importante que los fabricantes de estos productos realicen 
videojuegos menos violentos y que tengan contenidos educativos ya que estos poco a poco van 
forjando parte de su identidad cultural. 
 
Normativa de videojuegos: 
 
Carbonell, E. (2019) manifiesta que respecto al videojuego, para ser considerado E- 
Sport, tiene que ser, en primer lugar, reconocido por la sociedad, es decir, que tenga una 
participación masiva, y por supuesto, debe disponer de un modo online o ser para varios 
jugadores, lo que implica la participación en modo multijugador permitiendo la competitividad. 
Algunos ejemplos de juegos considerados E-Sports, y que actualmente copan la mayoría de las 
competiciones son: League of Legends (LoL), Hearthstone, Dota2, Starcraft 2, Heroes of 
Storm, FIFA, Counter Strike o Call of Duty. Además, la consideración como deporte parte de 
la voluntad de los distintos países y órganos reguladores. 
En el caso de España, el proceso para entender que es o no un deporte le corresponde 
directamente al Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, según el cual deben cumplirse una 
serie de criterios para poder aceptar una competición como modalidad real de deporte. En 
primer lugar, según la comunicación del Consejo Superior del Deporte (CSD), se requiere la 
consecución de las obligaciones establecidas en el artículo 8.1 del Real Decreto 1835/1991, 
sobre Federaciones deportivas españolas y registro de asociaciones deportivas, mediante el cual 
se estipulan los criterios para constituir una federación deportiva y, por tanto, la aceptación 
como modalidad real del deporte llevaría implícito este procedimiento. (Pág 4) 
73 
 
Análisis y discusión 
 
La subcultura gamer es una comunidad en la que sus usuarios interactúan a través de 
los videojuegos. Su principal interés es alcanzar récords altos para ser reconocido. Sin embargo, 
no existe un portal web donde los gamers puedan comunicarse e intercambiar todo tipo de 
información el cual cautive a nuestro público objetivo. 
Un análisis obtenido en el trabajo de campo permite sostener que los videojuegos en la 
formación de una comunidad gamer que involucra a los jóvenes entre las edades de 17 a 23 
años de Lima Metropolitana 2019. Según las encuestas, entrevistas y observaciones del estudio, 
los gamers son una comunidad que no solo buscan relajarse y entretenerse, cuando juegan, sino 
que también necesitan tener un lugar donde puedan interactuar y socializar. 
La subcultura gamer en Lima Metropolitana se caracteriza en involucrar masivamente 
a jóvenes, principalmente estudiantes universitarios que utilizan sobre nombres, se vinculan a 
través de canales de comunicación estables, participan de competencias y tienen actitudes y 
anhelos muy similares. Adolece de adecuados canales de comunicación que facilite su 
intención social. 
Por ello, el producto del presente trabajo es muy útil para que esta comunidad pueda 
estar comunicadas e informadas, de manera práctica y al mismo tiempo puedan divertirse. Toda 
la información planteada es importante, puesto que nos muestra que esta comunidad ya es parte 
de una subcultura, pero no tienen donde puedan socializarse y comunicarse. Por ello, la 
creación de un portal web exclusivo para ellos, sería una alternativa viable para lograr que esta 





Propuesta: Para atender la problemática analizada se propone hacer un portal web 
atendiendo las siguientes características. 
Diagnóstico 
 
Esta propuesta parte de una realidad compleja que muestra a la comunidad gamer sin 
una plataforma de comunicación constante. Es decir, en la actualidad, la comunidad gamer 
del Perú no cuenta con un portal web para que estos puedan interactuar de forma fluida y así 
poder intercambiar diferentes datos. 
 
El crecimiento de la comunidad gamer se está presentando de forma ascendente y 
adquiriendo características que nos hacen pensar que nos encontramos frente a una 
subcultura. Como toda comunidad integrada por personas, para nuestro caso gamer. Esta 
situación se ratifica con los resultados de la encuesta, entrevista y observaciones realizadas a 
los gamers y especialistas, que comparten actividades, gustos, preferencias, utensilios y sobre 
todo, creencias y valores; se hace indispensable que cuenten con medios comunicacionales 
que les permitan satisfacer todos estos aspectos de forma eficaz y fluida . 
 
Es importante mencionar que en los últimos años, los gamer están contando con el 
patrimonio de varias empresas, algunas de ellas tan importantes como movistar, que ven esta 
subcultura como un potencial con enormes incentivos económicos y finalmente llegamos a la 
conclusión de: 
 
● Los gamers se informan sobre los juegos en internet. 
 
● Los jóvenes buscan información de videojuegos en un portal web 
 
● Los jóvenes buscan un portal web para saber los códigos, estrategias y nuevos 







● Edad: 17 - 23 años 
 
● Clase Social: A-B 
 
Objetivos de la propuesta: 
 
El objetivo de este proyecto es lograr que los gamers encuentren en un portal web en el 
que se puedan informar sobre torneos, deportes, estrategias de videojuegos ya que en Perú esto 
no existe. Además de que puedan comunicarse entre ellos, socializar e intercambiar distintos 
tipos de información y en un futuro logren reunirse físicamente. 
Posteriormente, se presentará el portar web, que tiene como secciones un inicio, 
noticias, estrategias, ranking y contactos. Se ha utilizado los colores rojo, negro y azul, puesto 
que en las encuestas realizadas se escogieron dichos colores. 
● Inicio: En esta sección se encontrarán los resúmenes de las distintas sesiones. 
 





● Noticias: En esta sección se encontrarán eventos deportivos y información de 
distintos torneos que generan dinero. 
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● Estrategias: Aquí desciframos los parches (códigos) de cada videojuego para brindar 
facilidad al usuario al momento de jugar. 




● Ranking y estadísticas: En esta pestaña se mostrará las posiciones de los mejores 
jugadores de distintos juegos. 
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● Contacto: Esta sección dará opción a mantener una comunicación por medios de 
foros. 















Para realizar el proyecto del portal web ha sido necesario realizar un análisis y 
evaluación de la información, que se realizó en la primera semana se octubre junto con la 
recolección de datos. Posteriormente, se realizó la reunión de presentación del proyecto que 
fue realizado en la segunda semana de octubre. Asimismo, se hizo el diseño del portal web, el 
cual se realizó en las tres semanas posteriores para finalmente en la tercera semana de 















El presupuesto del portal web será de 3830 nuevos soles, ya que será dividido en un 
Hosting tentativo de 500 soles, Dominio de 130 soles, en el diseño se invertirá 400 soles, los 
gastos para el diseñador será de 10000 soles y finalmente necesitaremos de un periodista al 
cual se le pagará 600 soles. 
Los gastos mencionados los cubrirá la Asociación Peruana de Deportes 






1. La subcultura gamer en Lima Metropolitana es una realidad en formación. Aunque  
no está formalizada. La actividad lúdica que lo sustenta congrega a miles de jugadores 
para interactuar con sus pares. Tiene su propio lenguaje, líderes, torneos y 
expectativas y hasta su propia marca. Actualmente, encontramos implementos para 
que el gamer se sienta cómodo y exclusivo. Un ejemplo claro es Asus, quien 
implementó la marca Gamer y, ahora, podemos encontrar laptops, mouse, teclados y 
entre otros accesorios especialmente para quienes forman parte de esta subcultura. 
2. Estos videojuegos, están influyendo en la formación de una subcultura de gamers en 
Lima Metropolitana. Esta conclusión se sustenta en que los gamers, en la actualidad, 
constituyen una comunidad cada vez más grande, que ha logrado desarrollar un 
lenguaje común, un conjunto de unidades simbólicas que los identifican y les 
permiten interactuar fluidamente, además, es importante resaltar el hecho de que los 
integrantes de este grupo hablan de ellos mismos como parte de una gran familia. 
La subcultura gamer se define así misma como el espacio cultural que desarrollan los 
gamers, es decir, un videojugador que tiene gran pasión por jugar e interés por saber 
acerca de los videojuegos, disfrutar de esta actividad lúdica y terminarla con altos 
récords. 
3. Los rasgos de la subcultura de gamer en Lima Metropolitana son los siguientes: El 
tiempo que le dedica un gamer a los juegos es grande, la práctica es diaria, ya se 
convierte en un estilo de vida. Asimismo, un gamer estudia y se esfuerza por adquirir 
conocimiento que le permita destacar cada vez más y es esta una de las principales 
características de todos aquellos que integran esta subcultura. Además, los gamers 
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acuden a eventos y ferias para competir a nivel profesional y, cuando juegan por placer 
lo hacer, también lo hacen con mucha pasión. 
4. La comunicación en una subcultura de gamers en Lima Metropolitana es de nivel básico 
y se desarrolla a través de redes sociales. La creación de las redes sociales como el 
Facebook, Twitter, Instagram y blogs de las comunidades gamers, constituyen la forma 
tradicional para comunicarse. Y en cuanto a, los medios radiales y la televisión, estos 
todavía no lo incorporan. 
5. Las personas ajenas a los gamers tienen muchos prejuicios como el pensar que son 
vagos, ociosos, viciosos, entre otras cosas. Aún en cuenta de estos prejuicios negativos, 
la subcultura gamer sigue creciendo y diversificándose. 
6. En cuanto al aspecto psicológico - afectivo, los gamers sienten que forman parte de una 







1. Las empresas deben valorar en su real dimensión la subcultura gamer por los efectos 
positivos que tiene en la sociedad alejando el tabú, temores y mitos y asi, patrocinar 
torneos de eSports para elevar el nivel de formalidad de la subcultura gamer. 
2. Aportar en el enriquecimiento de la página web Asociación Peruana de Deportes 
Electrónicos y Videojuegos (la cual nosotros ya tenemos convenio) para convertirla  en 
práctica y completar la información de manera dinámica. 
3. Las industrias deben Generar nuevos medios de comunicación como el propuesto plan 
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Ciberadicción: Es un trastorno de adicción que tiene las personas que acceden 
internet y esto interfiere con la vida diaria de la persona. 
Comunicación  digital: Intercambio de información mediante el uso de las 
herramientas digitales disponibles. 
Comunidad: Grupo social de personas que tienen los mismos intereses. 
 
Gammer: Es aquella persona que sabe jugar videojuegos y conoce mucho sobre el 
tema, investiga sobre el juego y participa en competencias con otros jugadores. 
Interacción: Es una acción recíproca entre dos o más objetos, personas, etc; que 
actúan simultáneamente. 




Multijugador: Es un tipo de juego donde existe más de un oponente, entre ellos 
podemos encontrar individuales o grupales que forman un solo equipo contra el juego. 
Nick: Nombre de usuario o alias que el jugador puede elegir al momento de 
comenzar un juego. 
Torneos: Conjunto de pruebas donde existe más de un contrincante, quienes 
compiten por conseguir un triunfo. 
Videojuegos: Es un juego electrónico digital e interactivo, donde una o más personas 
pueden interactuar. 
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Anexo 2: 
 
 
 
 
88 
 
 
 
 
 
 
 
